






Na rubu igrivosti: egzistencija i
transcendencija u filmu eXistenZ
Sažetak
Filozofija i znanstvena fantastika kao različiti diskursi na različite načine koriste protuin-
tuitivne scenarije. Filozofija nastupa fundacijski u pokušaju utemeljivanja protuintuitivnih 
scenarija i dokazivanja njihove koherentnosti, dok znanstvena fantastika kao transmedi-
jalni fikcionalni žanr pretpostavlja njihovu koherentnost i nastupa pragmatički prilikom 
pripovijedanja o tome kako bi to bilo kad bi se oni obistinili. Ovaj rad posvećen je analizi 
znanstveno-fantastičnog filma Davida Cronenberga eXistenZ (1999). U njemu branim dvije 
teze. Kritičko-teorijska teza: Cronenberg smatra da život u kasnom kapitalizmu biva orga-
niziran sukladno logici igre, predočava tu logiku ovim fikcionalnim scenarijem i prokazuje 
je kao nepoželjnu. Metafizička teza: Cronenbergov dijegetski svijet donosi novu, iako ne 
originalnu, artikulaciju skepticizma kao starog filozofskog problema. Pokušaj fundiranja 
metafizičkih pretpostavki ovog dijegetskog svijeta reanimira kartezijanski interakcionistički 


































publike.	Što	 su	 to	 ljudi	na	prijelazu	milenija	doživljavali	kao	prijetnju?	
Postupnu	gamifikaciju	društva.	Kasni	kapitalizam	kao	društveno-ekonom-






















2. Odnos filozofije i znanstvene fantastike
Razmotrimo	 kako	 iz	 perspektive	 filozofije	 izgleda	 odnos	 između	 filozofije	
i	 znanstvene	 fantastike.	Filozofija	 će	 obično	 instrumentalizirati	 znanstvenu	
fantastiku,	pri	čemu	će	se	automatski	reaktivirati	mnoge	implicitne	hijerarhije	
između	 ova	 dva	 diskursa.	To	 je	 neupitno	 s	 obzirom	na	 našu	 pretpostavku.	
No	nas	trenutno	ne	zanima	sama	opravdanost	instrumentalizacije,	već	njezini	
modusi.	





stvena	 fantastika	 samo	 ilustrira	 ili	 čini	 prijemčivijim	 ideje	 koje	 je	moguće	
bolje	i	preciznije	izraziti	u	okviru	filozofske	rasprave.	Ljudi	koji	nisu	inicira-
ni	u	filozofiju	 i	nemaju	potrebno	predznanje	za	praćenje	apstraktne	rasprave	


































po	 ovom	obrascu	 u	 okviru	 žanra	 znanstvene	 fantastike	 bio	 bi	 film	Dan 
kad je Zemlja stala	(The Day the Earth Stood Still,	1951).	Djelo	Roberta	
Wisea	 nazvano	 je	 »jedva	 prikrivenom	pričom	o	Kristovu	 životu«	 (San-
ders,	 2008:4).	Ta	 se	 teza	doima	opravdanom:	protagonist	filma	 tuđinski	
je	izaslanik	imena	Klaatu,	a	njegova	je	misija	uspostavljanje	kontakta	sa	
1	   
»Filozofska	 argumentacija	 i	 znanstveno	 ek-
sperimentiranje	 pokušavaju	 dokazati	 i	 ute-
meljiti svoje	tvrdnje,	koliko	god	se	one	u	prvi	
mah	 doimale	 protuintuitivnim.	 Znanstvena	
fantastika	 također	 predlaže	 protuintuitivne	
scenarije,	no	ona	prvenstveno	nastoji	razraditi	 
najčudnije	 i	najekstremnije	 ramifikacije	 ovih	
scenarija	i	zamisliti	kako bi to bilo da su one 
istinite.	Filozofija	tim	ramifikacijama	pristupa	
fundacijski,	 a	 znanstvena	 fantastika	pragma-
tički	i	istraživački.«	(Shaviro,	2016:9)
2	  
Ne	 tvrdim	 da	 nam	 eXistenZ	 nudi	 originalnu	
perspektivu	na	metafizičke	 probleme.	Mislim	
da	 bi,	 u	 kontekstu	 povijesti	 ideja,	 vrlo	malo	
strogo	filozofskih	rasprava,	a	kamoli	fikcional-
nih	tekstova,	moglo	udovoljiti	ovom	zahtjevu.
3	   
Pojam	 alegorije	 semantički	 je	 iznimno	 bre-
menit	i	nemoguće	bi	bilo	pobrojati	i	sistema-
tizirati	 sve	 njegove	 upotrebe	 u	 okviru	 ovog	
teksta.	 Najopćenitije:	 u	 okviru	 znanosti	 o	
književnosti,	o	alegoriji	se	govori	kao	o	figuri,	
tumačenju	i	književnoj	vrsti.	Moje	korištenje	
pojma	 prilično	 je	 slobodno	 i	 približava	 se	
svakodnevnoj,	 ‘neakademskoj’	 upotrebi.	 Za	
potrebe	 ovog	 teksta,	 alegorijom	 ću	 smatrati	
svako	 djelo	 u	 kojem	 recipijenti	 prepozna-
ju	 postojanje	 dviju	 vrsta	 značenjskih	 razina:	
doslovne	 i	prenesene.	Čitatelja	koji	želi	 ‘pu-
nokrvno’	teorijsko	određenje	pojma	i	osvrt	na	






Zemljanima	 i	 prijenos	poruke	o	 izboru	koji	 im	predstoji:	 ljudi	 se	mogu	
nastaviti	ponašati	kao	dosad	 i	propasti	 ili	 se	obratiti,	pridružiti	njegovoj	
vrsti	u	međuplanetarnom	savezu	i	započeti	s	izgradnjom	bolje	budućnosti.	
Klaatu	se	predstavlja	kao	‘Carpenter’	(Drvodjelja),	posjeduje	znanje	koje	
















vima	 i	 filmovima).	 O	plastičnosti	 znanstveno-fantastičnog	 teksta	plodo-
nosnog	 za	 alegorezu	 najbolje	 svjedoči	 film	Matrix	 (The Matrix,	 1999).	
Filozofi,	 teoretičari	i	kritičari	najrazličitijih	provenijencija	u	filmu	sestara	





Jonathan	 Beller,	 teoretičar	 koji	 baštini	 tradiciju	 frankfurtske	 škole,	Matrix 























scenarija.	Misaoni	 eksperimenti	 po	 svojoj	 su	 naravi	 fikcionalni	 scenariji	 u	



















4	   





potpuno	 izostavljanje	 religijskog	 motivskog	
sklopa.	
5	   
Slavoj	 Žižek	 opisuje	 zatečeno	 stanje	 prije	
vlastitog	 pokušaja	 povezivanja	 psihoanali-
tičke	 i	 ideološko-kritičke	 analize	 Matrixa:	
»Moji	 prijatelji	 lakanovci	 upozoravaju	 me	










ve Države:	 zar	Matrix doslovce	 ne	 ponavlja	
Platonovu	 prispodobu	 o	 spilji	 (obični	 ljudi	
kao	 zatočenici,	 čvrsto	 vezani	 za	 svoja	 sjedi-
šta	 i	prisiljeni	promatrati	 igru	 sjenki	za	koju	
pogrešno	smatraju	da	predstavlja	stvarnost)?«	
(Žižek,	2008:135–136)
6	   
Beller	 tumači	 Matrix	 vrlo	 slično	 načinu	 na	
koji	njegov	mentor	sa	Sveučilišta	Duke,	Fre-
dric	 Jameson,	 tumači	pionirski	 roman	kiber-






tastika	 ne	može	 zamisliti	 budućnost,	 već	 da	
djela	 pripadna	 tom	 žanru	 –	 upravo	 suprotno	
od	 standardne	 predodžbe	 –	 najbolje	 izraža-
vaju	 našu	 nemogućnost	 da	 ocrtamo	 konture	
budućnosti	koja	ne	bi	nalikovala	sadašnjosti.	
Sukladno	 tome,	 on	 Neuromancera	 čita	 kao	
tehnološku	 ekstrapolaciju	 kasno-kapitalistič-
ke	budućnosti	 izvršenu	na	temelju	kasno-ka-
pitalističke	 sadašnjosti	 (Jameson,	 2015:221–
237).
7	   
Filozofkinja	 uma	 Susan	 Schneider	 ovako	
određuje	 filozofske	 misaone	 eksperimente	
i	 njihovu	 vezu	 sa	 znanstveno-fantastičnom	
književnošću:	 »Filozofski	 misaoni	 eksperi-
ment	 hipotetska	 je	 situacija	 u	 ‘laboratoriju	
uma’.	Njima	se	uprizoruju	pojave	koje	često	










da	 su	 neke	 od	 najboljih	 znanstveno-fanta-
stičnih	priča	zapravo	dugačke	verzije	filozof-

































Možemo	 bez	 kontroverzi	 zaključiti	 da	 je	 barem	 neke	 filozofske	 probleme	
poželjno,	 a	možda	 i	 nužno,	 uobličiti	 služeći	 se	misaonim	 eksperimentima.	
















































narij,	 otvorit	 ću	 dvije	 teme.	Najprije,	 (1)	 bavit	 ću	 se	 prenesenom	 razinom	











sičnog	 skeptičkog	 scenarija:	Ted	 i	Allegra, protagonisti,	 na	 kraju	 više	 nisu	
sigurni	jesu	li	u	jednoj	videoigri,	nekoj	drugoj	videoigri	ili	stvarnosti,	budući	
da	razlika	između	stvarnosti	 i	videoigre	može,	ali	uopće	ne	mora	biti	 raza-
8	   
Derek	 Parfit	 o	 utjecaju	 rekonceptualizacije	












9	   
Upućujem	 na	 zbornik	 radova Conceivability 
and Possibility koji	su	uredili	Tamas	S.	Gend-








3.1. Slobodna volja u dijegetskom svijetu eXistenZa
3.1.1. Problemi sa slobodnom voljom 
U	kakvom	se	svijetu	nalaze	Allegra	i	Ted	kad	spoje	igraće	konzole	na	bio-pri-
ključak?	Kako	bih	preciznije	opisao	taj	svijet,	posegnut	ću	za	već	prihvaće-
nom	Chalmersovom	 (2017:312)	nomenklaturom	 i	neznatno	 je	modificirati.	




mjetljive	posljedice;	virtualnom stvarnošću	 imenovat	ću	 interaktivnu	 imer-


























































koji	odlučuje	 što	čini	u	 svijetu	 igre	 i	 igračka	u	 rukama	njezinog	dizajnera.	
Može	 se	 uzeti	 da	 videoigre	mogu	 pružiti	 užitak	 zato	 što	 u	 njima	možemo	
slobodno	djelovati,	 no	užitak	 igranja	 rezultat	 je	neslobode,	 suspenzije	mo-
gućih	poteza	i	pronalaska	baš	onog	rješenja	koje	se	od	nas	zahtijeva	i	koje	
nam	omogućuje	napredovanje.	Nije	problem	u	tome	što	smo	takvi	kao	igrači.	






















































Tedovu	 spoznaju	o	naravi	 igre	dodatno	 je	produbilo	 jezovito	otkriće	da	 se	
njime	može	djelovati,	kao	da	je	alat,	bez	obzira	na	njegovu	volju.	Prilikom	
interakcije	s	jednim	likom,	Ted	je	na	vlastito	iznenađenje	zavikao	»Tebe	se	




























































10	   
Fisher	 je	 zbunjen	činjenicom	da	Cronenberg	
svoj	 film	 naziva	 egzistencijalističkom	 pro-
pagandom.	 Svoju	 analizu	 interakcije	 Teda	 i	
konobara	 u	 okviru	 igre	 zaključuje	 sljedećim	
riječima:	 »Sada	 se	 eXistenZ	 ne	 doima	 kao	
egzistencijalistička	 propaganda,	 već	 odluč-
no antiegzistencijalistički.	 Slobodna	 volja	
nije	 nesvodljiva	 činjenica	 ljudske	 egzisten-
cije:	 radio	 se	 tek	 o	 sekvenci	 koja	 nije	 una-
prijed	 programirana,	 a	 nužna	 je	 da	 bi	 zašila	
dijelove	priče	koja	je	već	napisana.«	(Fisher,	
2018:156–157)
11	   
Cronenberg	 je	 naručio	 novelizaciju	 svoga	




smještena	 na	 razmeđu	 stvarnosti	 i	 njezine	
simulacije.	Dijalog	 između	Teda	 i	Allegre	 o	
slobodnoj	volji	raspisan	je	na	178.	stranici.
12	   
Strawson	argument	protiv	slobodne	volje	ras-










još	važnije,	 ranih	 iskustava	sa	 skrbnicima	koji	 su	oblikovali	obrasce	vašeg	
mišljenja	 i	djelovanja.	Neporecivo	 je	da	za	vaše	ključne	odrednice	ne	mo-
žete	biti	odgovorni	ni	na	koji	način.	Kasnije	tijekom	života	ne	možete	steći	











ničena	na	 etičku	domenu.	Pokušajmo	ga	 zato	 ilustrirati	 čestim	 slučajem	 iz	
svakodnevice.	Krenimo	od	pretpostavke,	slično	Schopenhauerovoj,	da	čovjek	
može	činiti	ono	što	želi,	ali	da	ne	može	sam	tako	lako,	ili	uopće,	odrediti	što	

























3.2. Skepticizam u dijegetskom svijetu eXistenZa
3.2.1. Praktične posljedice skepticizma
Protagonisti Cronenbergova	filma	na	kraju	više	nisu	znali	jesu	li	u	stvarnom	
svijetu	ili	virtualnoj	stvarnosti.	Izgubili	su	osnovu	za	razlikovanje	stvarnosti	




























joj	gledamo	film	 o	dvama	 likovima	koji	 su	zarobljeni	u	 simulaciji?	Zapra-
vo	ne	možemo	tako	lako	odbaciti	takvu	mogućnost.	Mogućnost	da	živimo	u	
skeptičkom	scenariju	epistemološki	je	poligon	za	testiranje	naših	spoznajnih	





















Cronenbergov	 film	 skepticizam	 kao	 teorijsku	 noćnu	 moru	 preobražava	 u	
egzistencijalnu	noćnu	moru.	Protagonisti	filma	 imaju	na	raspolaganju	dvije	











urušavanja	 i	 problematičnu	 rekonstituciju	 društva	 u	 svjetlu	 te	 apokalipse.	
Ukratko,	njegov	film	kao	dobra	znanstveno-fantastična	priča	predočava kako 
bi to bilo	kad	bismo	mogli	znati	da	živimo	u	simulaciji.
3.2.2. Teorijske posljedice skepticizma 










Nakon	 što	 se	 ispostavi	da	 je	ono	 što	 su	 smatrali	 stvarnošću	nultog	 stupnja	



















stvarnosti	nultog	 stupnja,	 a	drugo	unutar	 simulacije	 te	 stvarnosti.	Mozgovi	
njihovih	tijela	u	stvarnosti	nultog	stupnja	priključeni	su	na	simulaciju	od	ro-





































13	   
Svi	 »realisti«	 u	 pogledu	 doživljaja	 slažu	 se	
s	 ovom	 poantom.	 Nju	 je,	 primjerice,	 konci-
zno	sročio	John	Searle:	»Ne	možete	osporiti	
postojanje	 svjesnih	 doživljaja	 time	 što	 ćete	
dokazati	da	su	oni	prividi	ispod	kojih	je	stvar-
nost,	budući	da	–	kad se radi o svijesti – po-
stojanje privida jest stvarnost.	Ako	mi	se	čini	
kao	 da	 upravo	 imam	 svjesni	 doživljaj,	 onda	
imam	svjesni	doživljaj.«	(Searle,	1997:112)
14	   
David	Chalmers,	analizirajući	Matrix,	dolazi	
do	 istog	 zaključka:	 »Ponekad	 se	 tvrdi	 kako	
ideja	o	međudjelovanju	fizičkih	procesa	s	ne-
fizičkim	 umom	nije	 samo	neuvjerljiva,	već	 i	
nekoherentna.	Hipoteza	o	Matrici	navodi	nas	
na	to	da	priznamo	kako	to	naprosto	nije	isti-
na.	 Po	 ovoj	 hipotezi,	 naši	 kognitivni	 sustavi	








čen	 kao	 ilustracija	mnogih	 filozofskih	 ideja:	
Platonove	 špilje,	 Descartesova	 skepticizma,	
Berkeleyjeva	 idealizma	 itd.	Ako	 sam	 u	 pra-
vu,	 njega	 je	moguće	 temeljnije	 tumačiti	 kao	
ilustraciju	kantovske	skromnosti.«	(Chalmers,	
2010:489)
16	   
Za	spisak	nužnih	uvjeta	komputacije,	u	koje	
po	autorovom	eksplicitnom	navodu	ne	spada	
njezina	 implementacija	 u	 fizičkom	 mediju,	
korisno	 je	 pročitati	 rad	 Erica	 Schwitzgebela	
»Kant	 Meets	 Cyberpunk«:	 »Hilary	 Putnam	





















































riste	protuintuitivne	 scenarije.	Filozofija	 nastupa	 fundacijski	u	pokušaju	da	
utemelji	protuintuitivne	scenarije	i	dokaže	njihovu	koherentnost,	dok	znan-
stvena	 fantastika	 kao	 transmedijalni	 fikcionalni	 žanr	 pretpostavlja	 njihovu	
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Ante Jerić
On the Edge of Playability: Existence
and Transcendence in the Movie eXistenZ
Abstract
Philosophy and science fiction are two separate discourses that use counter-intuitive scena-
rios in two distinct ways. Where philosophy endeavours to ground counter-intuitive scenarios, 
science fiction as a transmedial fictional genre acts in a pragmatic and exploratory manner 
by seeking to imagine what it would be like if they were real. In this paper, I analyse David 
Cronenberg’s science fiction film eXistenZ, and defend two theses. The critical-theoretical the-
sis: Cronenberg thinks society is being gamified and seeks to dramatise the process of gamifica-
tion along with its pitfalls. The metaphysical thesis: Cronenberg’s diegetic world brings about 
a new articulation of the scepticism as an old philosophical problem. An attempt to excavate 
the metaphysical presuppositions of this work reanimates Cartesian interactionist dualism and 
Kantian transcendental idealism, as two well-known philosophical positions.
Keywords
science	fiction,	thought	experiment,	David	Cronenberg,	scepticism,	free	will,	interactionist	du-
alism,	transcendental	idealism
